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IDE Integrated Development Envi-
ronment
Integrirano razvojno okolje
JSON JavaScript Object Notation Objektna notacija JavaScript
JWT JSON Web Token Spletni žeton JSON
REST Representational state transfer Predstavitveni prenos stanja
ORM Object-Relational Mapping Objektno-relacijsko presliko-
vanje
SQL Structured Query Language Strukturirani preslikovalni je-
zik
HTTP Hypertext Transfer Protocol Protokol za prenos nadbesedila

Povzetek
Naslov: Mobilna aplikacija za osebno in skupinsko vadbo
Avtor: Anže Tomažin
Svetovni splet ponuja veliko informacij o različnih vajah, treningih, pre-
hranjevalnih navadah in dodatkih za različne športe. Nekatere izmed teh
informacij si nasprotujejo, zato mora posameznik vložiti veliko časa in truda,
če želi poiskati učinkovito rutino za uresničitev svojih ciljev. Zaradi viso-
kega življenjskega tempa marsikdo za to nalogo ne najde časa in odneha ali
pa se zateče k osebnemu trenerju. Iskanje ustreznega trenerja, ki bi bil na
razpolago ob željenih urah ali skupine s podobnimi interesi zna biti težka
naloga. V okviru diplomske naloge smo kot rešitev za ta problem zasnovali
in razvili mobilno aplikacijo, ki uporabnike spodbuja k telesni aktivnosti pri
različnih športih, jim nudi veliko zbirko vaj in treningov, beleženje napredka,
komunikacijo s trenerji, sodelovanje v skupinah in vodenih vadbah. Del teh
uporabnikov so certificirani trenerji, ki uporabnikom svetujejo tako, da ure-
jajo njihove treninge glede na uporabnikove potrebe in dajejo napotke za
hitro napredovanje.
Ključne besede: mobilna aplikacija, osebno trenerstvo, vadba.

Abstract
Title: Mobile application for personal and group training
Author: Anže Tomažin
The internet provides a large amount of information regarding exercises,
workouts, diets and supplements for different sports. There are many views
on these subjects that are complete opposites. This makes it hard for a
person to find an effective routine to achieve his goals. Because of our high
pace of life, many of us cannot find time and eventually quit, while others
hire a personal trainer. Searching for a personal trainer that is available at
required times is also a hard task. Within the diploma thesis, we solved these
problems by designing and developing a mobile application, that inspires
people to be active, provides a large database of exercises and workouts,
enables them to track their progress, communicate with trainers and get
involved in groups and their workouts. Part of this application’s users are
certified personal trainers, which help other users by editing their workouts
and giving personalized counseling for fast improvement.




Ljudje se zavedamo kako pomembna je telesna aktivnost in zdrava prehrana
za naše zdravje in dobro počutje, zato si na neki točki v življenju zadamo
cilje, povezane z zdravjem in pričnemo izvajati različne športne aktivnosti.
Ker imamo kot začetniki prevelika pričakovanja glede napredka, kmalu opa-
zimo, da je potrebno vložiti veliko časa in truda ne samo v treninge, ampak
tudi v raziskavo ustreznih treningov, diet, pravilnosti izvedbe posameznih vaj
in človeške anatomije, da uresničimo svoje cilje. Za pridobitev kakršnihkoli
informacij se v modernem svetu vsi obračamo na svetovni splet, saj nam
omogoča, da se sami izobrazimo na nekem področju. Na področju telesne
vadbe in zdrave prehrane pa obstaja veliko nasprotujočih in hibridnih idej,
zato je doseganje ciljev velik fizičen in psihičen izziv. Če se kot začetniki
sami lotimo treningov, je večja verjetnost, da se z nepravilnim izvajanjem
vaj poškodujemo ali pa ne vidimo željenih rezultatov in zaradi teh razlogov
aktivnost opustimo. Zato je za začetnike priporočljivo, da najamejo oseb-
nega trenerja. Ta nas spodbuja in pomaga pri začetnih korakih, dokler ne
postanemo samostojni. Komunikacija med trenerjem in stranko običajno
poteka ustno in pisno, kar pa ni najbolj učinkovita metoda za usklajevanje
terminov. Za upravljanje urnika, urejanje treningov in spremljanje napredka
svojih strank uporabljajo razpredelnice in podobna orodja ali aplikacije, ki




Cilj diplomske naloge je razviti mobilno aplikacijo, s pomočjo katere bi lahko
uporabniki poiskali sebi interesantne skupine. V njih bi sodelovali tako, da bi
klepetali in ustvarjali treninge ter se jih udeleževali. Ustvarjali bi lahko tudi
svoje skupine, kjer bi lahko dodatno upravljali s člani in urejali programe. Za
strokovno pomoč pri telesnih aktivnostih pa bi lahko najeli trenerja, pomagal
pa bi jim poseben filter, ki bi omogočal iskanje po razpoložljivosti trenerja.
1.2 Pregled sorodnih aplikacij
Google Play in App Store ponujata veliko število mobilnih aplikacij povezanih
z osebnim trenerstvom in vadbami. Raziskali smo katere aplikacije so najbolj
podobne naši, izmed njih izbrali dve ter jih primerjali z našo aplikacijo. Po
naših raziskavah sta najbolj sorodni aplikaciji MyPtHub in Facebook.
Aplikacija MyPtHub se osredotoča predvsem na osebno trenerstvo in
omogoča povezovanje trenerjev s strankami. Na voljo je na mobilnih napra-
vah Android in iOS, njena uporaba pa je brezplačna. Glavne funkcionalnosti
so administracija strank, beleženje treningov, ustvarjanje programov, velika
zbirka treningov in upravljanje financ [8]. Na voljo ima več funkcionalno-
sti kot naša aplikacija, vendar obstaja nekaj ključnih razlik, ki bi uporab-
nika pritegnile na eno ali drugo stran glede na potrebe. Najopazneǰsa je ta,
da se lahko uporabniki naše aplikacije združujejo v skupine, kjer ustvarjajo
treninge, programe in si pošiljajo sporočila. Aplikacija MyPtHub pa ima
tudi drugačen pristop h komunikaciji med trenerjem in stranko. Stranke se
naročajo tako, da najamejo trenerja in se z njim dogovorijo za ustrezne ter-
mine. Če trener ni prost v nekem časovnem obdobju, se lahko uporabniki
uvrstijo v čakalno vrsto. Naša aplikacija pa želi trenerjem olaǰsati razpore-
janje terminov tako, da se stranke za dalǰsi čas same naročajo na njihove
proste termine in nastavljajo ponavljanja treningov, trener pa je zadolžen za
ustreznost teh treningov glede na želje, izkušnje in sposobnosti strank.
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Facebook je socialno omrežje, ki uporabnikom omogoča povezovanje z
ljudmi, s katerimi imajo skupne interese [5]. Omogoča ustvarjanje in sode-
lovanje v skupinah, kar pa je glavna podobnost med njim in našo mobilno
aplikacijo. Glavni elementi sodelovanja v skupinah na Facebooku so objave,
ki jih lahko sestavlja besedilo, fotografija in videoposnetek, ter dogodki, kate-
rih se lahko člani udeležijo. Glavna elementa naše aplikacije pa so treningi in
programi, ki so prilagojena različlica Facebookovih dogodkov, ter pogovori,
ki nadomeščajo objave in lahko vsebujejo samo besedilo.
Naša aplikacija je pravzaprav mešanica obeh omenjenih aplikacij. Iz apli-
kacije MyPtHub črpa osebno trenerstvo in treninge, iz Facebooka pa pove-
zovanje uporabnikov s skupnimi interesi v skupine.
1.3 Struktura diplome
Diplomsko delo je razdeljeno na štiri večja poglavja. Poglavje Orodja in teh-
nologije je namenjeno kratki predstavitvi vseh orodij, tehnologij in program-
skih jezikov, ki smo jih uporabili pri izdelavi aplikacije. V poglavju Analiza
bomo začetne korake diplomskega dela predstavili s pomočjo konceptualnega
podatkovnega modela in diagrama primerov uporabe. Naslednje poglavje je
Načrtovanje, kjer bomo opisali arhitekturo sistema. Nato bomo v poglavju
Predstavitev aplikacije s pomočjo zaslonskih posnetkov predstavili pomembe
funkcionalnosti aplikacije. V zaključku pa bomo povzeli diplomsko delo in
naše ugotovitve ter predstavili ideje za nadaljni razvoj, ki so se nam porodile






Visual Studio je integrirano razvojno okolje, ki ga razvija korporacija Mi-
crosoft, podpira pa operacijska sistema Windows in Mac. Namenjeno je
urejanju, razhroščevanju, gradnjo in objavljanju različnih vrst aplikacij za
operacijske sisteme macOS, Linux, Windows, Android in iOS. To so lahko
aplikacije standarda .NET Core, mobilne aplikacije zgrajene v ogrodju Xa-
marin, 2D in 3D igre s pomočjo orodij za Unity ali pa domorodne C++
aplikacije. Za učinkovit postopek razvoja programske opreme ponuja stan-
dardni urejevalnik kode in razhroščevalnik, povrhu tega pa še prevajalnik,
grafične urejevalnike in orodja za samodejno dokončanje kode. Najpomemb-
neǰse funkcionalnosti so raziskovalec rešitve (angl. Solution Explorer), ure-
jevalnik kode in raziskovalec ekipe (angl. Team Explorer), za povečano pro-
duktivnost pa uporabnikom ponuja še dodatne funkcionalnosti, na primer
hitre akcije (angl. Quick actions), čǐsčenje kode (angl. Code Cleanup), re-
faktorizacija, zbirka funkcionalnosti IntelliSense, iskanje, hierarhija klicev ter
iskalnik referenc CodeLens [13].
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2.1.2 SQL Server Management Studio
SQL Server Management Studio je okolje za upravljanje infrastrukure SQL.
Omogoča dostopanje, konfiguracijo, razvoj in administracijo komponent za
SQL Server, Azure SQL Database in Azure Synapse Analytics. Ponuja
grafična orodja in bogate urejevalnike skript. S širokim naborom orodij je
uporaben tako za začetnike, kot tudi za izkušene razvijalce in administratorje
podatkovnih baz SQL Server. Njegova uporaba je omejena na operacijski sis-
tem Windows [12].
2.1.3 Android Studio
Android Studio je integrirano razvojno okolje za razvoj mobilnih aplikacij
na operacijskem sistemu Android. Prvo različico sta razvila podjetji Google
in JetBrains leta 2014, do sedaj pa je izšlo še 18 novih različic. Na voljo
je na operacijskih sistemih Windows, Max in Linux. Temelji na razvojnem
okolju IntelliJ IDEA podjetja JetBrains, od katerega je dedoval močna orodja
kot so urejevalnik kode in razvojna orodja. Z dodatnimi funkcionalnostmi
pa je specializiran za razvoj mobilnih aplikacij. Najopazneǰse med njimi so:
zmogljiv emulator mobilnih naprav, širok nabor razvojnih ogordij in orodij
za testiranje, enotno okolje za razvoj na vseh možnih napravah Android in
vgrajena podpora za platformo Google Cloud. Kotlin, Java in C++ pa so
programski jeziki, ki jih Android Studio podpira [1, 2].
2.1.4 Postman
Postman je orodje za razvoj in testiranje APIjev, ki ga razvija istoimensko
podjetje s sedežem v San Franciscu. Orodje omogoča ustvarjanje in izvaja-
nje kompleksnih poizvedb standarda REST in ostalih. Podpira zahtevke z
različnimi tipi tovora in nazorno prikazuje njihove odgovore s pomočjo za-
znave jezika, iskanja, formatiranja besedila in poudarjanja sintakse. Ostale
pomembne funkcionalnosti so shranjevanje zahtevkov v zbirke in možnost iz-
voza le teh ter podpora za shranjevanje podatkov v spremenljivke na različnih
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nivojih (globalni, nivo zbirke, nivo okolja). Te spremenljivke se uporabljajo
za shranjevanje URL, njegovih parametrov, glav, avtorizacije in tovora [10].
2.1.5 GitHub
GitHub je spletna storitev podjetja GitHub, Inc., ki uporabnikom omogoča
upravljanje projektov s pomočjo standardnega orodja Git. Vsi uporabniki
lahko brskajo po javnih projektih in uporabljajo razširitve tretje osebe. Sto-
ritev ima na voljo tudi nekaj funkcionalnosti, ki jih najdemo v družbenih
omrežjih (sledilci, novice, wiki). Z registracijo uporabnik dobi dodatne funk-
cionalnosti. Med pomembneǰse sodijo sodelovanje v diskusijah, upravljanje
projektov, pripomorajo k projektom drugih uporabnikov in pregledujejo raz-
like v kodi med različicami projekta. Od januarja 2019 naprej GitHub nudi
neomejeno število zasebnih projektov, kar je prej veljalo samo za javne pro-




Flutter je odprtokodno orodje za razvoj uporabnǐskih vmesnikov, ki ga raz-
vija Google v sodelovanju s skupnostjo. Uporablja se za razvoj aplikacij na
platformah Android, iOS, Windows, Mac, Linux, Google Fuchsia in v spletu.
Prva stabilna različica Flutterja je bila izdana konec leta 2018, razvita s pro-
gramskimi jeziki C, C++ in Dart. Za prikazovanje komponent skrbi Flutter-
jev motor, ki sodeluje s kompleti za razvoj programske opreme operacijskih
sistemov Android in iOS. Programski jezik Dart je s svojimi naprednimi la-
stnostmi postal jezik za razvoj aplikacij v ogrodju Flutter. Na operacijskih
sistemih namiznih računalnikov (Windows, macOS, Linux) teče na virtualni
napravi z just-in-time izvedbenim motorjem. To razvijalcem omogoča upo-
rabo funkcionalnosti hot reload, s katero lahko spremembe v kodi injiciramo
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v izvajajočo aplikacijo, brez potrebe po ponovnem zagonu in izgube stanja.
Osnovni razredi in funkcije so implementirane v knjižnici Foundation library,
napisani v jeziku Dart. Ogrodje nudi dva kompleta gradnikov za trenutno
najpopularneǰsa mobilna operacijska sistema. Komplet Material Design je
namenjen gradnikom za Android, komplet Cupertino pa za Applov iOS [6].
2.2.2 ASP.NET Core in Entity Framework Core
ASP.NET je odprtokodno ogrodje za razvoj dinamičnih spletnih strani, apli-
kacij in storitev. Januarja 2002 je podjetje Microsoft izdalo prvo različico
tega ogrodja, ki je naslednik tehnologije ASP. Uporabljen je v številnih pro-
gramserskih modelih za razvoj različnih tipov spletnih aplikacij. Med po-
membneǰse sodijo ogrodje za izdelavo modularnih spletnih strani ASP.NET
Web Forms, ogordje za razvoj aplikacij po razvijalskem vzorcu model-pogled-
kontroler ASP.NET MVC in ogrodje za izdelavo spletnih APIjev na .NET
ogrodju [3]. Microsoft je leta 2016 izdal njegovega naslednika ASP.NET
Core. To ogrodje je popolnoma na novo narejeno in združuje že prej ome-
njeni ogrodji ASP.NET MVC in ASP.NET Web API v en sam programski
model. Je odprtokoden in deluje na operacijskih sistemih Windows, Linux,
macOS in platformi Docker [9].
Entity Framework Core je odprtokodna različica priljubljene platforme
za dostop do podatkov Entity Framework. Njena glavna uporaba je kot
objektno-relacijski preslikovalnik (ORM). Razvijalcem, ki razvijajo v .NET,
omogoča da upravljajo podatkovno bazo s pomočjo objektov .NET. Podpira
veliko število podatkovnih baz, kot so SQL Server, MySQL, PostgreSQL,
Oracle DB in podobni. Z njeno uporabo lahko povsem izločimo potrebo po
pisanju kode za dostop do podatkovne baze (na primer poizvedbe SQL) [4].
2.2.3 SQL Server
Korporacija Microsoft razvija sistem za upravljanje relacijske podatkovne
baze SQL Server. Izhaja iz standarda SQL za interakcijo z relacijskimi ba-
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zami. SQL Server uporablja posebno implementacijo tega standarda, imeno-
vano Transact-SQL. V preteklosti je deloval samo na operacijskem sistemu
Windows, od leta 2016 pa tudi na operacijskem sistemu Linux. Njegova ar-
hitektura je sestavljena iz pogona zbirke podatkov in operacijskega sistema
SQLOS. Pogon zbirke podatkov je namenjen procesiranju poizvedb in upra-
vljanju podatkovnih datotek, indeksov in strani, hkrati pa ustvarja in hrani še
procedure, poglede in prožilce. Na najnižjem nivoju arhitekture pa SQLOS
nudi številne soritve operacijskega sistema, kot sta upravljanje s pomnilni-





Korak analize je bil za načrtovanje in razvoj sistema ključnega pomena,
saj smo z natančnim premislekom ustvarili osnovno, razširljivo podlago za
načrtovanje in razvoj. Pomembneǰsa dela te podlage sta bila izdelava kon-
ceptualnega modela in diagrama primerov uporabe, ki ju bomo opisali v tem
poglavju.
3.1 Podatkovni model
Za izdelavo podatkovnega modela smo uporabili orodje PowerDesigner. Za-
snova našega modela (slika 3.1) omogoča ponovno uporabo nekaterih entitet
pri sorodnih funkcionalnostih aplikacije. To smo dosegli z nastavljanjem
ničelne minimalne kardinalnosti relacij, kar pomeni da so le-te neobvezne.
Upoštevali smo tudi dejstvo, da mora biti model razširljiv, če želimo
nadaljevati z razvojem. Konceptualni model smo tekom njegove izdelave
mnogokrat posodobili, saj se zavedamo da je to zelo pomemben korak za
izdelavo diagrama primerov uporabe, načrtovanje in razvoj končnega sistema.
Njegova neustrezna zasnova pa bi prinesla veliko časovno izgubo, saj bi morali




Slika 3.1: Konceptualni podatkovni model
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3.2 Diagram primerov uporabe
V diagramu primerov uporabe (slika 3.2) smo definirali 3 akterje, ki predsta-
vljajo različne vrste uporabnikov aplikacije. Za uporabo aplikacije se morata
registriran uporabnik in trener avtenticirati v sistemu. Primeri uporabe pa
prikazujejo funkcionalnosti, ki so na voljo posamezni vrsti uporabnikov:
1. Neregistriran uporabnik se lahko le registrira.
2. Registriran uporabnik lahko po opravljeni avtentikaciji ǐsče ali ustvarja
skupine, v njih sodeluje z ustvarjanjem treningov, programov, pisanjem sporočil
in se udeležuje treningov. V posamezni skupini ima funkcionalnosti omejene
glede na njegovo vlogo v tej skupini. Tako lahko ustvarja programe in upra-
vlja s člani samo v skupinah, kjer je moderator ali lastnik. Za strokovno
pomoč pri samostojnih treningih pa se lahko obrne na osebnega trenerja.
3. Trener ima na voljo iste funkcionalnosti kot registriran uporabnik,
poleg tega pa lahko nastavlja svoj delovni čas in ureja treninge na svojih
trenerstvih.
Registracija trenerja je drugačen proces kot registracija navadnega upo-
rabnika, saj je potrebno preveriti njegove certifikate in usposobljenost za
opravljanje vloge osebnega trenerja. Zato predpostavljamo, da se trenerji
registrirajo s posebnim obrazcem, ki ga nato pregleda uslužbenec in nato
preveri njihovo usposobljenost ter registracijo potrdi.
Sliki 3.3 in 3.4 prikazujeta tabelo primerov uporabe, v kateri smo na
kratko opisali funkcionalnosti mobilne aplikacije. Razvrščeni so v istem vr-
stnem redu kot na diagramu primerov uporabe (slika 3.2), gledano od vrha
navzdol.
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Slika 3.2: Diagram primerov uporabe
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Slika 3.3: Tabela primerov uporabe 1. del
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Naš celoten sistem (slika 4.1) je sestavljen iz podatkovne baze, REST APIja
in mobilne aplikacije.
Za podatkovno bazo smo izbrali Microsoft SQL Server, ker smo imeli z
njenim razvojem že izkušnje. Za upravljanje baze pa smo uporabljali orodje
SQL Server Management Studio. Podatkovna baza hrani vse podatke o upo-
rabnikih, skupinah in treningih in je povezana z APIjem, ki nad njimi izvaja
različne operacije.
Za razvoj REST APIja smo se odločili uporabiti ogrodje .NET Core zaradi
predhodnih izkušenj in tesno povezanostjo s podatkovno bazo SQL Server.
S pomočjo knjižnice Entity Framework Core lahko komunicira s podatkovno
bazo brez uporabe poizvedbenega jezika SQL, saj entitete pretvori v ustre-
zne objekte. API je v našem sistemu posrednik med podatkovno bazo in
odjemalci. Sprejema zahtevke s strani odjemalca in izvaja ustrezne operacije
na podatkovni bazi. Uporabili smo naslednje zahtevke HTTP za različne
namene:
 GET za pridobivanje vnosov
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 POST za dodajanje vnosov
 PUT za posodabljanje vnosov
 DELETE za brisanje vnosov
Aplikacija na mobilnih napravah je zgrajena v ogrodju Flutter, prav tako
zaradi predhodnih izkušenj. Njegova prednost pa je tudi navzkrižni razvoj
za operacijska sistema Android in iOS. Omogoča enostavno oblikovanje upo-
rabnǐskega vmesnika z uporabo knjižnice Material Design, kar nam je zelo
olaǰsalo delo. Njegova skupnost ustvarja različne pakete, ki jih lahko ostali
uporabljajo v svojih aplikacijah. Eden takšnih paketov je urnik, ki smo ga
uporabili v naši aplikaciji. Aplikacija s pošiljanjem zahtevkov HTTP komu-
nicira z APIjem in od njega prejema odgovore, nato pa ustrezno posodobi
uporabnǐski vmesnik.
Avtorizacija poteka z žetoni JWT, ki ga API vrne ob uporabnikovi pri-
javi v sistem. Ta žeton mora biti nato vključen v vsak zahtevek HTTP za
avtorizirano izvajanje operacij.
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5.1 Prijava in registracija
Registrirani uporabniki se prijavijo v aplikacijo preko obrazca na sliki 5.1. Za
uspešno prijavo morajo vnesti ustrezen e-naslov in geslo. V primeru neustre-
znih podatkov, sistem vrne napako in jo prikaže uporabniku. Registracija
poteka na podoben način, dodana pa morata bit še podatka o imenu in pri-
imku, geslo pa mora vpisati dvakrat, da se prepriča o pravilnosti svojega gesla
(slika 5.2). Med omenjenima obrazcema je omogočena enostavna medsebojna
navigacija na dnu zaslona.
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Slika 5.1: Obrazec za prijavo
Slika 5.2: Obrazec za registracijo
5.2 Iskanje in pregled skupin
Prijavljeni uporabniki lahko brskajo med vsemi ustvarjenimi skupinami. Iščejo
jih lahko po imenu, filtriraju po športu in razvrščajo po priljubljenosti,
številu članov ali treningov. Vsaka skupina ima poleg imena še fotografijo
za lažje prepoznavanje v množici skupin. Uporabnik lahko hkrati izbere več
športov, rezultati pa bodo vse skupine, ki se ukvarjajo z vsaj enim izmed teh
športov. Slika 5.3 prikazuje seznam vseh skupin in vnosna polja za filtriranje
in razvrščanje. V seznamu je vključen tudi gumb za ustvarjanje nove sku-
pine, njegovo funkcionalnost pa bomo opisali v naslednjem podpoglavju. Z
dotikom skupine se odprejo njene podrobnosti (slika 5.4). Predstavljeni so
podatki o številu članov, treningov, pogovorov in sporočil, seznam športov
in njena fotografija. Lastnik skupine ima v orodni vrstici na voljo gumb za
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urejanje, medtem ko ostali tega nimajo. Zraven gumba pa je prikazano raz-
merje med trenutno prijavljenim uporabnikom in skupino, ki je odvisno od
članstva, pravic in zasebnosti skupine. Možnih je pet različnih razmerij:
 ”Pridruži se”: uporabnik ni član skupine, s klikom na gumb se ji
lahko pridruži.
 ”Prošnja poslana”: uporabnik je poslal prošnjo v zasebno skupino,
zato mora počakati na odobritev moderatorjev.
 ”Član”: uporabnik je včlanjen v skupino.
 ”Moderator”: uporabnik je moderator skupine in hkrati član.
 ”Lastnik”: uporabnik je lastnik skupine in ima vse pravice za njeno
upravljanje.
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Slika 5.3: Iskanje skupin Slika 5.4: Pregled skupine
5.3 Ustvarjanje in urejanje skupine
Vsak uporabnik aplikacije lahko ustvari svojo skupino iz seznama skupin,
tako da izpolni obrazec, ki ga prikazuje slika 5.5. Določiti mora njeno ime in
zasebnost, izbrati fotografijo in športe, s katerimi se bo ukvarjala za lažje is-
kanje v množici skupin. Če je skupina javna, se ji lahko pridruži kdorkoli. V
nasprotnem primeru pa morajo članstvo potrditi moderatorji. Lastnik sku-
pine lahko ureja osnovne podatke skupine in upravlja člane, slednje pa lahko
upravlja tudi moderator skupine. Upravljati člane pomeni potrjevati prošnje
v primeru zasebne skupine, spreminjanje članskih pravic in odstranjevanje
neaktivnih uporabnikov (slika 5.6).
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Slika 5.5: Ustvarjanje skupine Slika 5.6: Upravljanje članov
5.4 Pregled dejavnosti skupine
5.4.1 Pregled treningov
Vsak trening, ki ga ustvarijo člani skupine, se pojavi v seznamu skupinskih
treningov (slika 5.7). Iz tega seznama lahko uporabnik ustvari nov trening,
obǐsče podrobnosti posameznega treninga ali pa neposredno odloča o svoji
prisotnosti. Obrazec na sliki 5.8 prikazuje podrobne informacije izbranega
treninga. Lastnik treninga lahko od tu dostopa do urejanja treninga in ureja-
nja poteka, medtem ko lahko ostali uporabniki samo pregledujejo informacije
in potrjujejo udeležbo.
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Slika 5.7: Pregled treningov
Slika 5.8: Pregled podrobnosti tre-
ninga
5.4.2 Pregled programov
Vsi programi v skupini so zbrani v enem seznamu (slika 5.9), ki prikazuje
naziv, trajanje, število naročnikov in naročnino uporabnika. Iz tega seznama
lahko ustvarja programe ali pa jih ureja z dotikom na program. Te funkcio-
nalnosti bomo opisali v nadaljevanju.
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Slika 5.9: Pregled programov
5.4.3 Pregled urnika
Član skupine ima dostop do urnika na sliki 5.10, ki prikazuje vse treninge
skupine. Prikazani so tudi vsi treningi programov, na katere uporabnik ni
naročen, čeprav jih ne vidi v sseznamu skupinskih treningov. Namen tega je,
da z vpogledom v urnik, ki bolje prikazuje dogodke kot seznam, enostavneje
opazi ali ima za nek trening čas. Treningi so označeni z imenom in barvo
njegovega stanja. Na treninge sive barve se uporabnik ni prijavil, medtem
ko se na zeleno obarvane je. Rdeča barva pa predstavlja odpoved treninga.
Z dotikom na urnik, kjer ni treninga, se uporabniku prikaže možnost ustvar-
janja novega treninga za izbrano obdobje. Z dotikom na trening pa se mu
prikaže možnost navigacije na njegove podrobnosti, lahko pa tudi neposredno
potrdi ali prekliče udeležbo.
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Slika 5.10: Pregled urnika
5.4.4 Sodelovanje v pogovorih
Zavihek pogovorov skrbi za komunikacijo članov skupine. Seznam na sliki
5.11 vsebuje vse pogovore skupine, urejene po datumu in času zadnjega
sporočila. Ta podatek je tudi zabeležen pod nazivom pogovora. Z izbiro
pogovora se uporabniku odpre okno (slika 5.12), kjer ima vpogled v vsa
sporočila tega pogovora in ima možnost napisati novo sporočilo ali pa svoja
obstoječa sporočila urediti. Sporočila, ki so obarvana modro, so last trenutno
prijavljenega uporabnika, ostala sporočila pa so last drugih članov skupine.
Poleg same vsebine sporočila so zraven navedeni še podatki o njegovem av-
torju, datumu in času ter fotografija uporabnika za lažjo prepoznavo.
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Slika 5.11: Pregled pogovorov Slika 5.12: Pogovor
5.5 Ustvarjanje in urejanje treninga
Treningi so osnova za delovanje skupin in osebnih trenerjev v naši aplika-
ciji. Trening lahko ustvari vsak član skupine, ne glede na njegovo vlogo. V
seznamu treningov lahko z dotikom na gumb ustvari nov trening. Na tem
obrazcu (slika 5.13) mora izpolniti vsa polja: naziv treninga, lokacija, datum
in čas, omejitev števila udeležencev ter ustrezen šport. S potrditvijo obrazca
se ustvari trening, ki je viden vsem članom skupine in odprt za pridružitev.
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Slika 5.13: Ustvarjanje in urejanje
treninga
Pri vsakem treningu pa je pomemben tudi njegov potek. Potek treninga
je zaporedje vaj, vsaka vaja pa ima eno ali več serij, ki nosijo naslednje
podatke:
 ”ponovitve”: število ponovitev vaje v tej seriji, kjer je ključno štetje
ponovitev in ne trajanje.
 ”trajanje”: trajanje vaje v tej seriji, primerno za vaje, kjer ne pride
vpoštev štetje ponovitev (na primer vesa v zgibi).
 ”kg”: skupna masa vseh uteži, ki so uporabljene pri izvajanju vaje.
 ”premor”: časovni interval v sekundah za premor po izvedbi serije.
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Na tem obrazcu (slika 5.14) lahko lastnik treninga z dodajanjem in od-
stranjevanjem vaj ter serij pripravi poljubno zaporedje. Vajo lahko doda
tako, da jo izbere v seznamu vaj (slika 5.15), ki ga lahko filtrira po imenu
vaje. Prav tako lahko ureja podatke serije, kar omogoča prilagodljivost vaj
za posebne namene.
Slika 5.14: Urejanje poteka
Slika 5.15: Dodajanje vaje
32 Anže Tomažin
5.6 Ustvarjanje in urejanje programa
Lastnik in moderatorji skupine imajo na voljo funkcionalnost ustvarjanja
programov. Programi so zaporedja treningov, ki jih definirajo pravila za
ponavljanje, nanj pa se naročajo člani skupine, da si zagotovijo mesta na
treningih. Uporabnik ga lahko ustvari iz seznama programov tako, da na
obrazcu (slika 5.16) vnese podatke o nazivu, datumu začetka in konca, ome-
jitvi števila naročnikov in ceni.
Slika 5.16: Ustvarjanje programa
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Na novo ustvarjeni program je brez treningov in ponavljanj, zato jih je
potrebno definirati. Okno (slika 5.17) prikazuje seznam vseh pravil ponavlja-
nja, spodaj pa še seznam vseh treningov, ki so del tega programa. Tu lahko
uporabnik dodaja, ureja in brǐse tako ponavljanja, kot tudi treninge. Za do-
dajanje ponavljanja (slika 5.18) mora vnesti podatke o dnevu v tednu, času
začetka in konca, datumu začetka in konca ter ustrezen šport. Ob potrditvi
obrazca se ustvari ponavljanje, zraven pa se v vnešenem obdobju ustvarijo
treningi na izbrani dan v tednu. Z urejanjem ali brisanjem ponavljanja se
hkrati urejajo ali brǐsejo tudi vsi treningi, ki so vezani na to ponavljanje.
V spodnjem seznamu pa je možno ustvariti, urediti ali pa odstraniti vsak
posamezen trening brez posega v ostale treninge istega ponavljanja. Če tako
treningu spremenimo na primer datum in čas izvajanja, se prekine njegova
povezava s ponavljanjem in postane samostojen.
Slika 5.17: Urejanje programa
Slika 5.18: Dodajanje in urejanje po-
navljanja
34 Anže Tomažin
5.7 Iskanje trenerjev in napredno filtriranje
Uprabnik aplikacije, ki si želi strokovne pomoči pri telesnih aktivnostih, jo
lahko poǐsče v seznamu osebnih trenerjev (slika 5.19). Filtrira ga lahko po
imenu in priimku trenerja ter razvršča po priljubljenosti, oceni ter številu
vseh strank ali treningov. Ti podatki so tudi navedeni pod imenom vsakega
trenerja, za lažjo prepoznavnost pa je vključena še njegova fotografija.
Uporabnik bi si morda želel trenerje filtrirati po njihovi razpoložljivosti, to
pa mu omogoča napredno filtriranje v seznamu trenerjev (slika 5.20). Določiti
mora datum začetka in konca obdobja, v katerem želi trenirati. Nato pa z
dodajanjem filtrov ponavljanj, ki smo jih že videli v preǰsnjem poglavju na
sliki 5.18, določimo termine za izbran dan v tednu. Število filtrov je neome-
jeno, ne smejo pa se med seboj časovno prekrivati. Prav tako lahko na filtru
nastavi njegovo obdobje, kar omogoča zelo podrobno iskanje razpoložljivosti
trenerjev. Spodnji del zaslona prikazuje rezultate, ki jih vrača filtriranje.
Poleg trenerjevih podatkov je zapisano število terminov, ki jih je filtriranje
odkrilo, ter število izjem med njimi (tj. število terminov, ki jih je filtiranje
odkrilo, vendar trener v tistem času ni na voljo).
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Slika 5.19: Iskanje trenerjev Slika 5.20: Napredno filtriranje
5.8 Najem trenerja
Z izbiro trenerja na seznamu rezultatov filtriranja se prikaže obrazec za na-
jem trenerja (slika 5.21). Navedeni so podatki o imenu in priimku trenerja
ter trajanju in ceni sodelovanja. Tukaj lahko uporabnik ureja termine na po-
doben način kot pri naprednem filtriranju trenerjev v preǰsnjem podpoglavju.
Tokrat pa lahko poleg ponavljanj dodaja še posamezne termine treningov.
To stori tako, da na urniku (slika 5.22) izbere prost, zeleno obarvan trening
ter potrdi njegovo izbiro. Treningi na obrazcu za najem trenerja, ki so zelene
barve, so ustrezni, rdeče obarvani pa pomenijo, da trener v tistem času ni na
voljo. Slednji ob potrditvi obrazca ne bi ustvarili treninga.
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Slika 5.21: Najem trenerja Slika 5.22: Dodajanje terminov
5.9 Pregled in urejanje trenerstev
Uporabnik ima vpogled v vsa trenerstva pri katerih je sodeloval (seznam na
sliki 5.23). Vsako trenerstvo je opisano z imenom in priimkom trenerja ozi-
roma stranke, številom vseh planiranih in opravljenih treningov, trajanjem,
odstotkom opravljenih treningov in ceno. Pomemben je tudi podatek o vlogi
uporabnika, ki je lahko v vlogi stranke ali pa v vlogi trenerja. Če ima vlogo
stranke, se zraven pokaže še ocena sodelovanja, ki jo lahko spreminja kar iz
seznama. Trener pa ne vidi posameznih ocen, ampak samo njihovo povprečje.
Osebno trenerstvo poteka zelo podobno kot najem trenerja (slika 5.24),
vendar se tukaj namesto terminov ustvarjajo treningi. Novi treningi so brez
vsebine, zato je trenerjeva glavna naloga ustvarjanje učinkovitih personalizi-
ranih treningov.
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Slika 5.23: Pregled trenerstev Slika 5.24: Urejanje trenerstva
5.10 Urejanje trenerskega profila
Trener si mora za izračun prostih terminov nastaviti delovni čas za poljubne
dneve v tednu (slika 5.25). Nastavitve so enake ponavljanjem, ki smo jih
opisali pri ustvarjanju programov. Tako lahko trener nastavi delovnik samo
za določen čas. Prikazani so vsi delavniki, ki še niso potekli. Tukaj lahko
nastavi tudi svojo urno postavko, ki jo vidijo uporabniki pri iskanju trenerjev.
Z lokacijo treningov pa določi kje se najpogosteje nahaja in opravlja treninge,
da lahko uporabniki najdejo najbližje trenerje. Ta vrednost se tudi privzeto
zapǐse na vsak njegov trening, a se lahko kasneje na vsakem posameznem
treningu lokacija spremeni.
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Slika 5.25: Urejanje trenerskega pro-
fila
5.11 Pregled potrjenih treningov
Vsi treningi na katerih je prijavljeni uporabnik potrdil udeležbo, so zbrani v
enem seznamu (slika 5.26). Treningi v tem seznamu se ločijo na skupinske in
osebne treninge. Če so skupinski, so lahko del programa ali pa so samostojni.
Za vsak trening so navedeni podatki o imenu skupine oziroma trenerja, naziv
treninga, njegov šport ter datum in čas izvajanja, zraven pa se nahaja gumb,
ki kaže potrditev udeležbe in ima funkcijo njenega preklica. Uporabnik lahko
prikazuje vse treninge ali pa samo skupinske oziroma osebne.
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V sklopu diplomske naloge smo poiskali najsorodneǰsi aplikaciji in ju primer-
jali z našo aplikacijo. Ugotovili smo, da imajo veliko skupnih funkcionalnosti
zaradi same narave, vsaka pa ima tudi svojo dodano vrednost, ki bi privabila
uporabnike z različnimi potrebami. Opisali smo katera orodja in tehnologije
so bile uporabljene pri razvoju sistema. Opisali smo tudi koraka analize in
načrtovanja ter nazadnje predstavili aplikacijo.
Menim da smo uspešno uresničili cilje, ki smo si jih zadali pred začetkom
izdelave diplomske naloge. Veliko časa smo namenili koraku analize, saj je
bilo zelo pomembno da pravilno postavimo temelje za načrtovanje in razvoj
in se s tem izognemo nepotrebnemu popravljanju konceptualnega modela
in diagrama primerov uporabe. Načrtovanje je potekalo bolj gladko, saj
smo imeli z razvojem z izbranimi orodji in tehnologijami že nekaj izkušenj,
pridobili pa smo tudi veliko novega znanja. Največji izziv pri razvoju je
predstavljal uporabnǐski vmesnik, saj na tem področju nismo najbolj vešči.
Končen rezultat diplomske naloge sta mobilna aplikacija in zaledni sistem,
ki uporabnikom omogočata sodelovanje v skupinah, udeležbo na treningih in
sodelovanje s trenerji za strokovno pomoč pri telesnih aktivnostih.
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6.2 Ideje za nadaljni razvoj
S porastom števila aplikacij, ki omogočajo video komunuikacijo na daljavo,
bi bilo za ohranitev konkurenčnosti vredno v tej smeri razširiti naš sistem.
Obstajajo namreč storitve, ki nudijo komplete za razvoj komunikacijske pro-
gramske opreme za enostavno integracijo v različnih programskih jezikih in
ogrodjih. Z implementacijo enega izmed teh kompletov bi lahko uprabniki
treninge izvajali na daljavo, osebna trenerstva pa bi postala bolj dostopna
tudi tistim, ki si ne želijo obiskovati in plačevati naročnine v fitnesu. Prav
tako ni dovolj, da trener pove katere vaje je potrebno izvajati, ampak tudi
pokazati kako se jih pravilno izvede. Zato je pomembno, da nas spremlja
in opozarja na napake, da preprečimo poškodbe in maksimalno izkoristimo
treninge.
Mobilne naprave so manǰsih dimenzij kot namizni računalnik, prenosnik
ali televizija in so za nekatere uporabnike manj primerne za izvajanje vadb
na daljavo, saj jih je ob raznih položajih med vadbo potrebno prestavljati,
da ohranimo dober vidni kot in bližino. Razvili bi lahko še spletno aplikacijo,
ki bi jo lahko uporabljali na veliki zaslonih in s tem izbolǰsali uporabnǐsko
izkušnjo pri vadbah na daljavo. To bi bilo enostavno, saj smo razvili API, ki
bi s spletno aplikacijo komuniciral na identičen način, kot z mobilno.
Zadnja ideja pa je razširitev osebnih trenerstev tako, da bi stranke ob
najemu trenerja določile svoje cilje in s tem pripravile osnovo, na kateri bi
trener lažje sestavil načrt. Za merjenje napredka bi stranke lahko na določene
intervale naložile svojo fotografijo, da lahko trener opazi ali njegov pristop
deluje. Trenerji bi strankam na poti do zdravega načina življenja pomagali
še s sestavljanjem prehranskih načrtov.
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